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PLAYSTATION 

TALENTS 


PLAYSTATION y GAME están comprometidos 
con el desarrollo de la industria de los videojuegos en España 

en sus diferentes niveles profesionales; 
confiamos en su potencial, en el talento de las personas 

que luchan cada día por sus ¡deas. 

Por eso llega PlayStation®Talents, una iniciativa 
global creada por Sony Computer Entertainment España 

y de venta en formato físico en disco 

en EXCLUSIVA EN GAME. 




i YA A LA VENTA! 




¡JUEGOS EN FORMATO FÍSICO SÓLO EN GAME! 



OFERTA LMtADA A STOCK D<SfO*6L£ EN TIENDA 



TU MEJOR OPCION DE COMPRA 
¡NADIE TE DA MÁS! 


MUCHAS MAS OFERTAS EN 
































Ni son todos tos que están, ni están todos 
Los que son T pero aquí tenéis a tos 
miembros más prolíficos de esta etapa. 


I a ultima etapa de Wii, 
PS3 y Xbox 360 estuvo 
marcada por el 
bombardeo continuo sobre 
la Llegada de sus suceso- 
ras de nueva generación. 


MANDE L D ÉL CAMPO se 
convirtió en el “Final. 
Besa" do Axcl Springcr. 
lUn merecido ascenso! 


JAVIER ABAD so convirtió 
en el nuevo director do la 
revista. Nadie mejor que 
él para el carga 




Un final muy feliz.,. 

y [entras desde diversos 
frentes nos mareaban con 
la tan traída y llevada 
"Next-Gen", esta fue una de 
las mejores épocas para los 
usuarios de las consolas "ac¬ 
tuales". en especial para los 
de PS3 y Xbox 360 (la salada 
de WÜ ü en 2012 le pasó 
factura al ritmo de lanzamien¬ 
tos en Wii), y en estos dos 
años salieron a ia venta 
algunos de los títulos más 
espectaculares de su ya larga 
trayectoria. Juegos como The 
Last oí Us 7 Halo 4. Bioshock 
infinite o GTA V supusieron un inmejorable 
broche a una generación de consolas que contribuyó dé forma 
determinante a hacer de fes videojuegos un fenómeno de masas 


JOSE LUIS SANZ. una de 
Los fundadores de la 
revista, volvió a casa 
para dirigir nuestra web. 


ALBERTO LLÜRET"S0 
mudo" de Playmanía a 
Hobby, donde se convirtió 


“i;wvüc 3 


! cn <--rac,ón 

LpPQfCÓSKo 


Se* ^mohx/y 


DAVID MARTÍNEZ SÍg Uló 
dándolo todo en la revista 
hasta convertir se en el 
respon sable de La web. 


DANIEL QUE SADA 
alternaba reviews en la 
revista ceñios vídeos de 
I a web. ¡.vals par a lodo! 


„.Y unos comienzos muy prometedores 

Inevitablemente, y también en este movidito periodo de tiempo, el río 
siguió su cauce y nos dejó en la orilla nada menos que 4 nuevas 
consolas (sin contar revisiones de maquinas ya existentes). La primera 
en llegar fue PS Vita, a la que siguieron Wii U, Xbox One y PS4, siendo 
estas dos últimas presentadas en una de las ediciones más apasionan 
tes del E3 en muchos años. Todavía "recién nacidas 1 ', estas máquinas 
tenían mucho por demostrar pero sus posibilidades se antojaban 
inmensas y prometían cambiar nuestra forma de jugar, algo que, como 
siempre, nos motivó a evolucionar, a adaptarnos y a hacernos aún más 
fuertes como revista impresa dentro de un mundo en el que mandaban 
conceptos corno "la nube", o la inmediatez de los contenidas digitales. 
Como reza el dicho, nadie dijo que seria fácil pero a estas alturas ya 
sabréis de sobra que nos apasionan los retos, ¡Bienvenidos! 


BRUNO SOL, aíro 
“clásico", regresó a la 
revista para compartir su 
sabiduría “retro". 


ROBERTO J, ANDERSGN 
sopesó {y escribió sobre 
el I o s) lodos los juego s de 
Nintendo de la época. 


RAQUELHERNÁNDEZ 
empezó a co otarnos toda 
La actualidad sobre el 
mundo dal cine. 


CARLOS HERGUETA 
siguió compaginando 
anal i si s con art Leu los 
más tecnotóg icos. 


04 TAL COMO ÉRAMOS ZZ CURIOSIDADES 
¿Ha« una relaxina cup D E LA REVI STA 

ai caté con locho ir. Plaza ¿Q üIan n0 so em ocionñ vianda 

Payar? Paes pasad, que hoy a Mlyameto recoger ol Premia 

as Inv,tamas nosotras. principe do Aslohas? ¡Atontas 

^ a a estos monnentazosl 

□S ASI JUGABAMOS 

En dos años pudimos probar 
4 nuevas consolas y disfrutar 
cómo nunca de todas Eos que 
ya estaban. ¡Cómo para tener 
tLempo de aburrirse! 


Zñ TODAS LAS 
PORTADAS 

|Pcro mira que son "bonicas"! 
Aquí todas Las portadas da 
essus dos aftas, recopiladas 
m 4 páginas imprescindibles 


IZ LAS JOYAS DE LA 
ÉPOCA 

GTA V, TteiasJo/Us.Wated. 
en esta etapa disfrutamos de 
algunos de los mejoras lanza¬ 
mientos de la generación. 


30 ASÍ LO VIVIMOS 

Javi Abad nos cuanta su 
hbioria de amor con la revista 
primero-como "vecino" y Luego 
como miembro da ía redacción 


RAFAEL AZNAR íueuno 
de nuestros analistas 
más habituales. Un tipo 
de total confianza. 


BORiA AB ADIE empezó 
á imprim i r s u partícula r 
sentido de! humor a sus 
eriicutosiuncradd 
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de polémica + 




Tras unos años bastante revueltos en España 
en los terrenos político y social, la cosa, lejos de 
calmarse, parecía que cada vez se complicaba 
más.,, ¡menuda paciencia demostramos! 

1 a tranquilidad parecía 
negarse a llegar a una 
España en la que la 
inestabilidad política nos 
golpeaban duramente. 


el pobre robot sí que Hiparía 
desde ahí arriba al ver a 
millones de personas bailand 
al ritmo de Gagnan Style 0. 
"¡Cómo son estos terrícolas''. 


2012, en huelga 

Que en un mismo año, 2012, 
se convoquen dos huelgas 
generales ©demuestra el 
descontento de una población 
hastiada da los famosos 
"recortes", como el aumento 
del IVA al actual 21% 0 , una 
decisión que nos puso en más 
aprietos que al Rey Juan 
Carlos I cuando pidió perdón 
con suya mítico "lo siento 
mucho, me he equivocado, no 
volverá a ocurrir" 0, La que 
fífhbién se disculpó fue 
Cecilia Giménez, la encargada 
de restaurar el Ecce Hommo 
de Sarja O. cuyo trabajo no 
fue del agrado de todos y 
generó bastante "cachondei- 
to" a niveljtacional. 

Menos mal que dos grandes 
noticias deportivas, la victoria 
de la Selección Española en la 
Eurocopa de Polonia y Ucrania 
O, y el título de campeón de 
Moto GP de Jorge Lorenzo O, 
ayudaron a desviar un poco la 
atención de la obra de la pobre 
Cecilia, a la que seguro que en 
más de una ocasión le dieron 
ganas de salir volando. 

Por cierto, el que voló, pero 
sin alas, fue Félix Baumgart- 
ner, quien nos asombró con su 
salto desde estratosfera ©, 
un hito que nos hizo alucinar 
casi tanto como cuando vimos 
a la Curiosity O paseando por 
Marte, aunque lo cierto es que 


2013 poco “relaxing" 

El terrible accidente de tren en 
Santiago de Compostela 0 
fue e! peor suceso de una 
época que, cómo no, seguía 
salpicada por escándalos 
políticos en nuestro país, 
como el sonado caso 
Barcenas ©. La verdad es 
que, viendo el percal, mas de 
una vez nos dieron ganas de 
coger la bola sobre la que se 
balanceaba Mlle^Cyrus 0y 
liarnos a porrazos con todo, 
pero al final nos calmábamos 
y preferíamos salir al cine para 
relajarnos, y si era para ver 
estrenos tan geniales como La 
Vida de Pi ©, mejor que mejor. 

Pero la preciosa historia de 
Piscine Patel no fue lo único 
que nos emocionó aquel año, y 
la muerte de Nelson Mándela 
0, uno de los mayores 
defensores de los Derechos 
Humanos de nuestro tiempo, 
fue un duro golpe para la 
sociedad, asi como un 
acontecimiento histórico, algo 
en loque también se convirtió 
el anuncio de un nuevo Papa 
0 ,tras la inesperada renuncia 
del anterior. A abandonar, por 
cierto, se vio también obligada 
la carrera de Madrid por 
organizar unos JJOO 0... una 
pena, aunque siempre nos 
quedará el consuelo de tomar 
un ,r relaxing cup of café con 
leche" ©. ¿no os parece? 




E £l accide nte de- tre n 
de Santiago de ^ 
Compostela nos m 
I conmocjonó^BHS 
I irofundam&ritej 



La Vida de Pi fue uno 


de loso strerw & más ! 
exit osos de 2013. ¡Una ! 
el i cul a inolvidable! 




■ 


¥ L" 



0 



El Caso Barcenas 
se destapó 
definitivamente en 
2013, y fue uno de 
los temas que más 
polémica suscitó 
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NELSOM 

MANDELA 


La subida del IVA al 


21 % fue una de las 


medidas más 


adapté el Gobierno, 


La Selección 
Española de fútbol 
volvió adamos una 


disculpa del 
Rey Juan Carlos l 


Eurocopa de 2012, 


Jorge Lorenzo fue J r 
campeón d e Moto G P 
ese año^.y además 
resistiendo al mejor Dani 
Pe drosa d e t od a s u c arre ra. 


restauración del Ecce 
Hommo de Borja sacó 
a relucir todo el ingenio 
nacional en internet 


Wreckíng Balido 
Mitey Cyrus, fue una 
de las canciones que 
más sonó en 2013 y 
uno de los videoclips 


En agoste de £012, la 
misión Curíosity de ta 
nasa aterrizó con 


más parodiados 


éxito en ¡Marte, Todo un 


hito para la ciencia, 


El coreano psy 


revoEucionó a todo e I 


mundo con su 


saltaren 


Tras Ea renuncia 


de Benedicto 


el5 de diciembre de 


XVI, el Vatic ano 


j013anHoughton , 
¡ Johannesb urge . 
SvcLí frica 


Mario Berooqlio 


co mo nuevo 
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Nelson Mándela fall eció 





































Los constantes rumores sobre las próximas consolas nos acompañaron casi de continuo 
en esta época, en la que PS3 y Xbox 360 alcanzaron su madurez completa* 









íJE£T 



Wü no retibió muchos juegos do 
renombre e n e s f a é poca, poro sagú ia 
siendo una gran opción de compra. 






: : • ; ■ N irlt crido IB M Broadway 

tSOPORT r. OVO » FECHA DE LANZAMIENTO 
ENE.SRAÑA: 2M6 APRECIO D£ LANZAMIENTO:249d 
• NÚMERO DE C0NSÜLAS VENDi 0 A$:102 millones 


El inminente lanzamiento de Wii U pasó factura a 3a 
veterana” de la saga, y la exitosa consola de Nintendo 
perdió gran parte de su poderío al recibir muy pocos 
títulos exclusivos. Aú n asi, la máquina seguía siendo 
una compra muy apetecible debido al amplísimo 
catálogo de juegos que había acumulado durante 
sus 7 años de vida, muchos de los cuales se 
podían adquirir ahora a precio reducido. 



U na de las generaciones más apasionantes 
de La historia de Los vi de ojuegos llegaba a 
su fin, pero las irreductibles PS3 y Xbox 360 
aún nos tenían preparadas muchas sorpresas. 

La veteranía es un grado 

Con entre 5 y 7 años en el mercado cada una, el 
ciclo deWií, PS3 y Xbox 360 llegaba irremediable- 
mente a su final Y durante muchos meses en 
estos des años, las noticias en nuestra web o en la 
propia revista se sucedieron, hablándonos de 
unas máquinas ’next-gen 1 ' que abrirían nuevos 
horizontes a unos desarrolladores que, en muchos 
casos, se quejaban de estar "lastrados" por la 
falta de potencia de las consolas disponibles en 
ese momento. Sin embargo, y como casi siempre 
en este mundillo, las excepciones de unos cuantos 
demostraron que la norma no estaba tan clara, y 
que aun había mucho margen de maniobra, 

PS3 y Xbox 360 a pleno rendimiento 

El mejor ejemplo de esto fue el increíble "fin de 
fiesta" de las consolas de Sony y Microsoft, que no 
dejaron de sorprendernos hasta la llegada de sus 
sucesoras gracias a un nivel de lanzamientos 
realmente abrumador, en especial en el caso de la 
máquina de Sony. Gracias a la llegada de un buen 
número de juegazos exclusivos, como TheLastof 
U$, God oí War: Ascensión. Beyond: Dos Atmas o 
Gran Turismo 6 , PS3 consiguió hacemos olvidar en 
muchos momentos la “'necesidad" de esta tan 
traída y llevada nueva generación, algo que 
también sucedió con Xbox 360, Y es que. pese a 
que la consola de Microsoft recibió menos títulos 
exclusivos que su rival, aunque sí algunos tan 
increíbles como Halo 4 o Gears oí War: Judgement, 
360 volvió a demostrar su impresionante rendí- 


la hielona de hntaby ccíigdIüe I £012-2013 
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PLAYSTATION 3 

FABRICANTE: Sony CPU: CelL Broadband Engine 
•SOPORTE SLu-Ray ® FECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 2007 » PRECIO DELAHZAMIEN T0;539E 

• NÚMERO DE CONSOLA S VENDIDAS 66 millones 


La recta final de PS3 fue una de las etapas más 
espectaculares de toda la vida de la consola. Gracias a 
exclusi vos de I a talla de The Last oí Us o Beyond: Dos 
Aimsts. la máquina de Sony regaló a sus usuarios una 
despedida realmente inolvidable, que sirvió de 
colofón final a una maquina que llevaba 6 años 
dándonos muchas alegrías. 


miento en los juegos multlplataforma, beneficián¬ 
dose, en muchos casos, de las mejores versiones 
de juegazos lanzados por las distintas “third 
parties" en esta época. Títulos como Bioshock 
Infinite , Catí ofDuty: Black Ops ti Assassin's Creed 
IIIo Tomb Raider surtieron a tos usuarios de esta 
inolvidable máquina de momentos irrepetibles y 
que, también en PtayStation 3, alcanzaron su 
colofón final con el lanzamiento de un juego que 
exprimía al limite estas consolas y que parecía 
desafiar a la "next-gen". El 17 de septiembre de 
2013, la llegada de GTA V^hizo tambalear nuestro 




Exclusivos rompedores,, como Halo 4, y una nutrida línea 
de lanzamientos de títulos mulf ¡plataforma de inmensa 
calidad, como Bioshock infinito* fueron las principales 
bazas de xbox 360 en sus últimos z años de reinado en 


Con un excelente nivel, laaK^raWCTciail 


despidieron a la séptima generación de 

consolas 

a lo grande 

, alumbrando en sus dos últir 

nos anos ¡ 


algunos de ios mejores juegos de toda su historia. 


Microsoft, donde ya estaban totalmente centrados 
en ultimar los detalles de su nueva y flamante 
máquina: Xbox One. Nunca podremos 
agradecer lo suficiente a 360 todo lo 
que aportó al mundo de los 
videojuegos. 



Leviatan 


Dawnguaití 


ukpmna 


Aunque ya llevaban tiempo entre 
nosotros, en esta época asistimos 
a la generalización masiva de los 
DLC. o contenidos descargabas, en 
consola. Desde ampliaciones del 
modo historia a nuevos vehículos o 
circuitos, la mayoría de desarrolla- 
doras abrazaron este sistema para 
atenderla duración de sus juegos, 
casi siempre -claro está haciéndo¬ 
nos pasar de nuevo por caja... |Una 
decisión polémica! 
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FABRlCANTE; Nintendo C P U: 1.2 4 ÜHz {Powcr7J 

SOPORTE: WOO D F E C H A DE LAN Z A MIE N TO 
EN E SPA ÑA: 2012 9 PRE.Cl 0 DE LA NZAMl E N T 0:349€ 

N U ME R 0, DE C 0 i'J.SOL AS VE N Di DA S: 14 millones 

Tras el brutal éxito de Wii, Nintendo recurrió de nuevo a su 
nombre para presentarnos su nueva máquina: Wii U. El 
concepto, una vez más, volvía a ser revolucionario, y el 
protagonismo do Ja plataforma no recaía sobre la 
propia consola, sino sobra su espectacularmando 
die control, que incluía una gran pantalla de 6,2 
pulgadas que abrían todo un mundo de 
nuevas posibilidades. 
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Por primera vez en la historia de 
Hobby Consolas, en esta etapa 
empezamos a incluir contenidos 
enfocados al mundo del PC, como 
análisis de sus novedades 
exclusivas más potentes o 
reportajes de sagas míticas, de 
periféricos rompedores.,, Y es que 
la evolución de los ordenares 
como plataforma de juego fue 
enorme durante estos años, 
lo que les convertía en un 
compañero ideal para nuestras 
consolas de videojuegos. 


. WOW ES 

historia 


^lih» rjr 


PSrtÉtí, 
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* ^Ul* catnoiri j | 
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^ MkMfv 


ofWarcraft 


llegaron a Habbj 
Cansólas. 


concepto de los videojuegosy, además, plantear¬ 
nos si realmente PS3 y Xbox 360 habían, tal y 
como aseguraban otros desarrolladores, 
alcanzado sus verdaderos límites con anterioridad 
a la inigualable obra de Rockstar, que brillaba muy 
por encima de la gran mayoría de juegos disponi¬ 
bles en estas plataformas. Sea como fuere, ya 
daba Igual, porque irremediablemente nos tocaba 
decir adiós a unas consolas que nos habían 
acompañado fielmente durante muchos años y a 
las que sólo nos quedaba darles las gracias por 
tantas y tantas alegrías. Pero la vida sigue y... 

Nintendo, la primera en dar el paso 

El 30 noviembre de £012 Nintendo arrancaba 
oficialmente la octava generación de consolas en 
España con el lanzamiento de Wii U. De nuevo, y 
tras el imponente éxito de Wii, la Gran N apostaba 
por un concepto revol ucíonario, y que en esta 
ocasión tenía como principal atractivo la presencia 
de un mande con una pantalla de 6,2 pulgadas, que 
se convertía en el eje principal del sistema. Las 
nuevas posibilidades, comoe! juego asimétrico o 
las opciones "Off-TV, eran realmente prometedo- 
ras , algo que pudimos comprobar de primera mano 
con muchos de los juegos iniciales, como Nintendo 
LandNew Super Mario Bros. Uo ZombiU siendo 
este último toda una declaración de intenciones 
por parte de Nintendo, que quería demostrar a toda 
costa que en su nueva máquina también tendrían 
cabida las propuestas "hardeore", o loque es lo 
mismo, orientadas a un público exclusivamente 


XBOX ONE 

FABRl CANTE; Microsoft CPv AMD Jaguar xfl6 - 64 

SO.POBI E Blu ftay F £ CI i A D E L AN Z AMIE N TO 
ENESPA N A: 2013 9 PRECIO DE LANZAMfENIC: 499 C 

9 NUMERO DE CONSOLAS VENDIDAS a 2016:24 millones 

Ni Xbox 720 ni XboxNext... Xbox One fue el nombre 
elegido por Microsoft para su nueva y espectacular 
consola, que nos dejó asombrados durante su 
presentación en el E32Q13. Potencia bruta, un 
inteligente uso de 'la nube 1 ' y una interacción total 
con ¡Kinect fueron algunas de las claves iniciales 
de una consola que prometía romper 
moldes. 
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Tras meses 
de rumores y 
especulaciones. 


Wii U, PS4 y Xbox | 
One se pusieron a 
la ven ta de forma | 
oficiali^ig^lfff? 


forma definitiva la tan 
esperada "next-gen" 


El juego asimétrico 
o las opciones 
Off-T\T fueron 
unas de las 
principales 
apuestas de wii UL 


PLAYSTATION 4 


FAB R iC'jft N ' b Sony CPU.; AMD X- B6 G 4 
m£Q PORTE: Blu Ray ( FECHA DE LANZAMIENTO 
£M ESPAÑA: 2013 * PR EClO D E LANZ AMiEN T0; 399€ 


Tras meses y meses de rumores* el E3 de 2013 srrvrode 
presentación oficial a PS4, la esperada nueva consola de 
Sony. Con un elegante diseño, una élevadi'sima potencia 
y un rediseño del clásico mando Duatshock, en este 
L etapa no tuvimos demasiado tiempo para descubrir A 
L de lo que era capaz, pero sipara soñar con A 
todos los juegos que albergaría. 




PS4 se pus o a la 
venta en España el 
29 de noviembre 
de 2013. 


HUMERO ÜE CONSOLAS VENQíDASa20lfr «millones 


adulto, que hasta ese momento solo hacía ''ojitos' 1 
a consolas de otras compañías. 

Sony y Microsoft, a por el E3 2013 

La decimonovena edición del E3, la feria de 
videojuegos celebrada en Los Ángeles, fue la 
fecha elegida por Sony y Microsoft para dar a 
conocer al mundo las características finales de 
sus nuevas consolas: PS A y Xbox One. En dos con¬ 
ferencias para el recuerdo, las dos compañías 
pusieron toda la carne en el asador para “vender¬ 
nos" las bondades de su particular visión de la 
"next-gen", en las que ambas compartían casi 
tantas similitudes como diferencias, lo que 
originó un intensísimo debate entre unos 
divididos usuarios que, por fin, pudieron hacerse 
con su máquina predilecta a finales de noviembre 





tenfanombre oficial: Xbox One. 




.virando a . # 

la acción 

Ya llevaba tiempo siendo tendencia, pero una de las polémicas más 
recurrentes en esta época fue el giro a La acción de muchas sagas que 
tradicíona¡mente apestaban por otros géneros, como el terror o el sigilo. 
Títulos como Mass Effect 3. Dead Space3 o Restdertf Evü ^fueron claros 
ejemplos de este cambio de perspectiva de muchas desarrolladoras, lo que 
originó un intenso debate entre Los jugadores de todas las plataformas. 


Aceto total coto ri «°da 

nrvENGÉANcI 


rAÍPS* 0 ? LAS TRES 


LAS CABAS 
LEL MIEDO 


Algunas sagas, como mgs, 
optaron por lanzar un 
"spin-off" con más acción. 


201 2 - 20 ' 

























FABRICA N T E ; Sony C PU : ARM Coriex-A9 
• SOPORTE- PSVGC • F£CH A DE LANZAMIE NTO 
EN ES PAN A: Z012 PR E C I D DE L A M ¿ A WI EN í O: 249€ 

• HÚMERO P ECO NSOL AS VENDIDAS a 20 16: 1 4 mlfrw 


La portátil más potente de la historia aterrizó en Europa el 
15 de febrero de £012. Con PS Vita, Sony quiso ponerfoda 
la carne en el asador para tratar de hacerse con el 
reinadode un mercado ampliamente dominado por 
k Nintendo y su 3DS. ¿Sus armas? una increíble Á 

■l pantalla OLED de 5”, una gran “fuerza bruta"' y jM 

todo el respaldo inicial de tos principales Jm 
estudios de desarrollo de Sony, 


FABRICANTE: Nintendo CPU. ARM 11 Dual-Core 
# SOPORTE; cariucho •FECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 2013 PRECIO DE LANZAMIENTO: 129€ 

♦ NÚM ERO DE C ONSOLAS VENDID AS. 60 millones (total 3DS) 


La impresionante pantalla OLED de S" fue Sa 


principal carta de presentación da La nueva cénsala 


portátil de Sony, que sucedió a PSP. 


El público más joven fue el objetivo de Nintendo con 2DS 
una revisión de 3DS que prescindía de una algunas d e 
sus características principales, como La imagen 3D o el 
sistema de bisagras (evitando que la consola se 
doblara), pero que con la que compartía catálogo. 
Además, se beneficiaba de un menor precio. 


Nuestras primeras 
partidas con Wii U 


PSVITA 


de 2013, Con poco más de un mes para disfrutar cíe 
el las, en esta etapa apenas tuvimos tiempo de 
arañar la superficie de las posibilidades que 
escondían estas promeledoras consolas, por lo 
que profundizaremos mucho más sobre ellas en la 
próxima entrega de este suplemento. V es que aún 
nos queda hablar de otras recién llegadas... 


Playstation nos alegra la "Vita” 

Llevábamos muchos meses hablándoos de ella en 
nuestra revista y la expectación era máxima, pero 
-perfin- PS Vita aterrizó en España en febrero de 
2012, En sus "primeros pasos 11 , a la sucesora de 
PSP le arroparon una intensa campaña publicitaria 
por parte de Sony y una muy potente línea de 
lanzamientos inicial, entre los que destacaron 
juegos como Uncharted: £1 Abismo de Oro , Virtua 
Tennis 4 o Ultímate Capcom vs Capcom 3, y que 
lucían de forma espectacular gracias a la gran 
potencia de la portátil y, en especial, a su 
imponente pantalla, que conseguía alucinar 


En el terre no de las consolas 
portátiles, [ 


y i a "batalla" entre 
ambas prometía ser épica 
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La interacción de PS 
Vita con PS3, yen 
especial con PSrf.íue la 
respue sta de Sony a La 
propuesta de Nintendo con Wii U 
Laso peí o ne s qu e per mí tía tener 
una segunda pantalla a i a hora 
de jugar eran tan amplias 
como prometedoras, j 


can das 


La llegada de Whi U puso de moda la 
presencia de dos pantallas a la hora de 
jugaren una consola de sobremesa. Por 
ello, algunas compañías como Sony 
potenciaron la interacción entre sus 
máquinas, sobre todo con PS4 y PS Vita, y 
otras permitieron el uso deotros dispositi¬ 
vos como complemento, en especial la de 
los Smartphones, Títulos como Beyon&. Dos 
Almas nos permitían usarlos como mando 
de control y otros, como GTA V. lanzaron 
aplicaciones que se enlazaban con el juego. 


el lanzamiento de 


PS Vita y de 3DS XL fue lo más 
destacado! 


) ^ 


L. 
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£1 tamaño de las pantallas 
\ de 2DSer a idéntico al de 
3DS y su "cuerp o" estaba 
¡ construido en un a única 
| pieza, por lo que n o se 
I plegaba sobre sí misma 


un final de generaciún 


gracias a sus 5" y la tecnología OLED. Y es que 
cualquier cosa parecía poco para hacer frente a 
Nintendo en el terreno portátil que seguía 
cosechando un éxito desmedido con su 3DS, entre 
otras cosas, gracias a un flujo constante de títulos 
repletos do calidad que se convirtieron en 
auténticos "pelotazos' 1 . NewSuper Mario Bros . 2 t 
Animal Crossing: NewLeafy, sobre todo, Pokémon 
X/Y contribuyeron en esta época a hacer aún más 
grande la leyenda de una consola que, por cierto, 
creció de tamaño gracias a su primera revisión, 
3DSXL, y que también buscó acercarse aún más 
al público más joven con 2DS, otra versión de la 
portátil más económica y sin capacidades 3D, De 
nuevo, la variedad de alternativas, todas ellas de 
gran calidad, guiaban la senda del sector, tanto en 
el campo de las portátiles como el de las consolas 
de sobremesa, Y eso, más que a nadie, beneficia¬ 
ba a alguien... ¡a nosotros, intrépidos jugpnes! 


NINTENDO 3DS 

FABRICANTE: Nintendo CPU: ARM 11 Dual-Core 
• SOPOR!E cartucho • FEC.HA DELANZAMIENTO 
E N F SPAÑA : 2011 ^RECODE LANZA MIENTO: 243C 

ftMJMERG DE CONSOLAS VENDIDAS*! £016:60 mIlíones 

Con unas pantallas más grandes, en 2012 Nintendo lanzo 
la primera revisión de su porté ti I estrella. Las mejoras de 
3DS XLeran evidentes, y la máquina no solo se 
beneficiaba de un mayor campo de visión, sino que 
también estrenaba vario s cambios "físicos", como 
unas formas más redondeadas, que 
mejoraban la experiencia, 


Los últimos dos oños de vida de P53 y 
xbox 36o nos dejaron algunos de los 
mejores juegos de toda la generación. 
Títulos como Halo 4. The Last ofüs , 
Bio&hock infinite o Grend TheffAuto V, 
sirvieron para demostrar el amplio 
dominio que los desarralladores habían 
adquirido con una máquinas, a tas que, 
viendo de lo que aún eran capaces, 
muchos se negaban a dejar atrás 
definitivamente Al final, el cambio 
generacional siguió su curso, pero la 
despedida fue inolvidable. 


PREESTRENO 


GTAV fue el titulo que 


capacidades técnicas de PS3 
y Xbox 360. Sin duda, uno de los 
grandes referentes del enorme 
potencial de esta gran 
generación de consolas, que 
daba ya sus últimos 

coletazos, A 




NINTENDO 


La principal novedad de 3DS XL eran sua enormes 
pantallas, que eran un 9Ü5É, más gran des que las del 
modelo original, lanzada poco más de un año antes. 











































el nacimiento de un mito 


rand theft 


I a quinta entrega de GTA traspasó los límites del mundo de los 
videojuegos para convertirse en un auténtico fenómeno 
cultural. Pocas veces un título marcó de una forma tan 
profunda a toda una generación. 


Cuando GTA V se mostró por primera vez ya intuimos 
que se avecinaba algo grande, pero, cuando por fin pudimos 
completar su apasionante historia, la sensación que nos invadió 
fue mucho más intensa de lo que habíamos siquiera imaginado. 

Al son de la batuta de un increíble apartado técnico, que 
exprimía a PS3 y Xbox360 al límite, Rockstar elevó su formula 
GTA a la enésima potencia, creando un enorme universo repleto 
de vida propia, infinidad de detalles y con unas posibilidades 
casi inagotables. Pero lo mejor de todo es que nuestro paso por 
Los Santos fue en compañía de Franklin, Mi cha el y Trevor, tres 
increíbles personajes que, además de aportar variedad a! 
desarrollo gracias a sus misiones cooperativas, formaron un 
equipo tan irreverente como carismático, Eso hizo que sus 
historias entrelazadas nos dejaran pegados a la consola durante 
las más de 30 horas (como mínimo] que duraba la campaña, que 
podía alargarse hasta casi el infinito gracias a sus tareas 
secundarias a su enorme modo online,, Una obra maestra. 


• C G M PAN I A : Rockstar 

* CONSO: A ■ Psá y xtao* 360 
* AÑO: 2013 

»N DE LA REVISTA: 257 
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El juego que definirá 
a toda una generación 


imosquis 


MAS DE 70 MILLONES DE 
COPIAS de I ¡ uego he n s Id o 
vend¡dos ha sta el moment o, 


EL COSTE DE PRODUCCION leí 

juegosupcfo los2É5 mi Ilones 
de dólares, más que el de 
película & como Avatar. 
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Persecuciones 


rspr^re) 


tiroteos, carreras, 
las posibilidades 
eran casi infinitas 


GTA V fue, más que un videojuego 


TODOS LOS VIDEOJUEGOS 


FORMATOS 


que consiguió marcarnos sin 
remedio y para siempre 


RETRO 


únicos 


Pocas veces un título 
se había acercado 
tanto a la perfección en 
nuestras puntuaciones 
como GTA V al que 
calificamos como "la 
obra más importante 
en loque vade siglo", 
un videojuego único, 
imprescindible y 
absolutamente 
magistral. 


GTA Ves uno de los títulos 
que más cobertura ha 
recibido en la historia de 
Hobby Consolas. Desde su 
primer anuncio a su salto a 
la "next-gcrT, el juego de 
Rockstar ha copado 
decenas de páginas. 


GTA V es una obra de 
arte, la más impor¬ 
tante en lo que va de 
siglo, que trasciende 
el mundo de los 
videojuegos para 
convertirse en un 
fenómeno cultural 
la experiencia de 
jugarlo se os que¬ 
dará grabada para 
siempre. Magistral. 


la historia de toda una generación. 


iLos jugamos! 


Valoración 


NUESTRO VEREDICTO 


Lo mejor 

Alternativas 

■ CRAFICDS Los Ul» se compensan 

■ Tamaño y libertad 

csij n per «ñama tte 

Cualquier otro 'aandwai'. 

■ Infinidad de detatir* 

* Red Otad 
Radcmplion oí 

una alternativa 
[igualmente 

con es timara del escena™, efedos, ftstcas,- Qk 

■ ftOHDOOeniilesdiitoqoi cfiin^lis 
temas < ic-ennc id« y un gran Tkoic" original 

que religan u «HCMídias con 
humor red sfltiaL TV, radia... 

brillante! en el 
salvaje Oeste. 

■ DURACION Las Z9 misiones pnncípaltL 
se acaban en 3(J horas, a reslo es mlmUD. MM 

Lo peor 

* Silnli Row 

IV no alcanza el 
nivel técnico d« 
GTA V ni su pro» 
lun didad, pero 
es más alocado y 
muy divertido■ 

■ No Pita dobladla, 

Alqunoi di¿li>iS'-_. |y U iuflrc'l fu 
están subtiiuLadn 

■ Franlilln nene -t”-i ' ilona 
mucha mas convencional y 
plan Aquí jUi dos ÍBmpañelttS 

■ DIVERSION Mutua deja de ¿oípr- '<>.■< 

<jffi víctnari:- irisan; ¿fr,- ton MbtrUd títai Q0 
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la lucha contra los infectados 


estaba marcada 


violencia muy intensa. 


Desde su anuncio oficial 
en 2011, la expectación por 
conocertodos los detalles 
de la nueva propiedad 
intelectual de Naughty Dog 
fue máxima, la que se 
tradujo en una gran 
cobertura en la revista. 


Eliiey Jccí erarla pareja 


locista de lo aventuro 


el ultima 


os creadores de Uncharted 
Naughty Dog, despidieron la 
etapa de PS3 de una forma 
inmejorable, con una nueva IP que 
se convirtió en uno de los mejores 
juegos de la generación. 


Una pandemia fúngica que 
había diezmado a !a población 
mundial fue el punto clave del 
nuevo juego de Naughty Dog, que 
llegó en la recta final de vida 
de PS3 para regalarnos una de ¿ 
las historias más épicas que l 
habíamos vivido en un videojue¬ 
go, Temas como la supervivencia 
del ser humano como especie, 
la tragedia o la fortaleza de la 
amistad, como la que forjaban Joel 
y Ellie, se fundían a la perfección 
con un desarrollo que combina¬ 
ba exploración, sigilo y violencia 
desmedida contra hordas y hordas 
de infectados. Sin duda, un juego 
imposible de olvidar. 


• COMPAÑÍA: Sony 
& CONSOLA: PS3 
AÑO: 2013 

i N DE LA REVISTA: 263 
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ÍROSTE R POBLE 


mturoíüi 


UN HONGO REAL, el 

"Cordyceps Funges", s ir vro de 
inspiración para creara los 
íniecfados tíel juego. 


ELLEN PAGE Jcuso ñ i^aughly 
Dog do v sa r su imagen p ó ra 
crear a El lie. que sufrió 
diferentes cambios. 


El sobresaliente 
predomino en todos los 
apartados del análisis 
de The tastofUs, en el 
que destacamos 
especialmente el 
increíble apartado 
técnico y el maravilloso 
uso de la narrativa. 


Manejara p 

El lie fue una 


grandes 


nos deparaba 


Alternativas 

* R«*id*nt Evil 6 

■ofrece trama COn 
infcciados y una 
larga Campana 

* HanhuHl en 
RSÍ dtp un esti¬ 
ló, con úgilo i 
acción, en «trio 
rnodo slmlLar, 

■ State of Decay 
or Xbox 2¿D tam 
b i¿ r i 0 l | a un apo 
«Lftpicp mundo. 


TLÜt/será recorda¬ 
do Como uno de Los 
fuegos que definió 
esta generación, 
una maravilla de la 
narración que ade- 
más cuenta con el 
respaldo de un apar 
lado técnico insupe¬ 
rable. Si tienes una 
PS3 DEBES tener 
este juego. 


I La imbK nlación 

ít ri-. gué molernos, en una 
jpflciüpticíívis*n mundo 

I El letnico 

t-j., pt-Dbibkfnctinj. *1 IffCNJi 
WCÓ ÜH P£S. pot *tvM .1 


■ SON IOO Grm Acelaje (con opción para 
elegir iHjjúfnil y m*n r muso y efecto*. 


■ DURACION l$h.'.'J. P>f4 S. i-.Ji 
la tatnpune, rn*s «Heítiiftiblri, énlirt*r 


B 3IV! FISION La m.i ::Ij di ^ -i > 
bu gran hisforu s# encogen du .irrapárr*».. 


■ FaRpi *n *1 » h ü p . al 

¡ugar con tt sonda «stCreo 
kíCcE, Que se pierfenl. 

■ El mull guiador. 

diwftido. 04 la «n¿4Li*<ii dv 

gu«dtn>* bisunt* ¡ndttio,-, 


PUNTUACION 
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llHc ., «KíiMimcJ)'.-' ni'.■ j'í o re, m M-brmiii' 

LT rf-, nl.VnH.W 4 nto. 1 jíiV>x 1 ; y tnlM« 


r sobrevivir 


NUESTRO VEREDICTO 


Valoración 


Lo mejor 


En nuestro análisis 


repasamos todas 


sus bondades 
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un tirotea entre las nubes 


¡□ahoch 


—. en Le vine, la mente tras el universo Bioshockt 
se despidió de su saga más exitosa con un 
juego inolvidable y que supuso un broche (de 
jaula o ave) inmejorable para la genial trilogía. 


VIDEOJUEGOS PAflÁ 


s LOSFOflMATQS 


De Rapture al cielo... de Columbia. V es que 
la principal novedad de la lercera entrega de 
Bioshock fue su cambio de ambientaron, que 
pasaba de una ciudad submarina a una flotante. 
En ella nos veíamos inmersos en la guerra entre 
su Eider y dictador, el Padre Comstock, y las 
fuerzas de Vox Repulí, una suerte de resistencia 
Asi. los enfrentamientos en primera persona, 
con armas de fuego y Vigorizadores llevaban 
el peso de un juego que, además., nos enamoró 
sin remedio gracias a un cuidadísimo apartado 
artístico y sonoro, y al carisma de sus perso¬ 
najes, en especial el de la pareja protagonista: 
Booker DeWitt y Elisabeth, una enigmática chica 
cuya historia dio pie a uno de los finales más 
reveladores e impactantes que recordamos en 
un videojuego. jAún lo estamos digiriendo! 


JULGA2&S 
PARA ÍOiJ 


O CO MPAUfA' 2K Carnes 
O CÜ NS ÜI A • PS3 y X bax 360 

• AÑO: 2013 

#N DE LA REVISTA: 261 

# NOTA: 95 


imnsquiB 


LOS GUIÑOS y r í: f r>r te' C¡i S 8 
los anteriores juegos, sobre 
tocio a l pri meco, son muy 
numerosas. 


EL FINAL DEL JUEGO ¡lizo que 
miles de jugadores 
comp art ie ra n sus leonas a 
través tíe internet. 


GEAfiSOFW 

JUOGMENT 


CHOLLOS gratis 
NAVIDEÑOS PÓSTER 

* JIck*,- OÜBLE 


Urt üiAortf tubjcrtM «iMtdl 

BIOSHOCK 

INFINITE 


nuestra 


La espectacular portada del 
número 257 de Hobby 
Consolas fue solo uno de los 
"homenajes" que rendimos a 
este gran juego de irrationaE 
Games, al que pusimos "por 
las nubes" en muchos núme¬ 
ros de la revista. 


por ambienta ció n, 
trama, trabajo artístico 
y sonoro... y por mucho 
más, en nuestra 
valoración no solo os lo 
recomendamos, sino 
que os avisamos de 
que no debíais 
perdéroslo por nada. 


estaba 


momentos 




mágicos, como 


nuestro baile con 


Etfeabeth 


Alternativas 

* StoS-h otk y tu 

muda enmüjr ■ 
ten muthüs de 
iUS PülfOflCi. 

■ Sinqutanty 

también, aunque 
•i muy Inferior, 

* Dnfvonortd ts 
otra «(KriíH’ 
üó en primera 
D^rjofia con um 
■■piTiitJi ií ni ador 
muy original. 


Ademas de funcio¬ 
nar perfectamente 
como shooter por 
sus inmensas posi¬ 
bilidades. BtoShoín 
Infinite olrece una 
(rama sorpren¬ 
dente envuelta en 
una sobre coge dora 
ambien tac ion, No 
deberíais perdéroslo 
por nada del mundo. 


■ L» mbkntición 

su sorprendente trama 
■¿rvganc Ivin un 

■ tai combaI». repletos 
de p-osab4id*des. son variados 
y relímente divertida 


■ No ínrprrmlr T.-irtfO 

coma *1 origiriL t mBtnVas 
lueguív la» compararte.. 

■ Na hay mulf IjLifAdar 

aunque' nairtfo* no k> Ir^mat 
mena* 


Valoración 


Lo mejor 


Lo peor 


1 ClUnCOt hnpxtinlíi.gniidKHAt. 
^rí'CN^eí v b ■ un maaer b*rf< ' 04 

■ 5 OW OO L ¡ .! J X B Y " 

comiftctrite dúbC^e at casldlune 

95 

■ DURACION UtvK 11-15 horas La 
pnmera 'pnada' 5e$tiroque repetirén. 

90 

■ DIVERSIÓN Sui dFVfrijdos con-ihites, 

su iorpréndente trama . Na padrta parir Q g 

PUNTUACIÓN 

FINAL 
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Ésta fue la 


portada que 

dedicamos a 

Bioshock 


In finito, un 


título 



átemporal. 
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El Jefe Maestre volvió a 


cogerlas riendas (y las 



La vuelta del Jefe Maestro 
protagonizó nuestra portada 
del número 254. pero 
también un ingente número 
de páginas desde sus 
primeras imágenes hasta 
nuestro análisis de la 
versión final. j 



El regreso del Maestro de los disparos 

HALO 4 

ti Mt Www <M Urafio B W ih w (muj pro n gw i 

U hunur triad dt- nial qus acecha V* f.l írU* IA¿cuiéni. cland» 
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1 Maestro de los disparos regresó a Xbox 360 para 
mostrarnos su Lado más humano, pero también para 
demostrar que seguía en plena forma. 


El primer Halo de 343 Industries, 
que cogió las riendas de la saga tras la 
marcha de Bungie, recuperó al mítico 
Jefe Maestro como protagonista y siguió 
la senda marcada en las anteriores 
entregas. Así, nuestra incursión en el 
planeta Réquiem estuvo repleta de 
intensos tiroteos en primera persona 
contra los covenant y los prometeo. 
unas peligrosas Inteligencias Ar- j 
tifíciales al servicio del Didacta. /JjRm 
P ara hacerles frente contaba 
mos con más de una veintena Ulv. 
de armas y una decena de 
vehículos, entre los que destacó 
La Mantis, un robot bípedo que se "^1 
estrenó en esta entrega. Además de 
la espectacular campaña, el modo 1 
multijugadoc fue otro de los puntos J 
fuertes de uno de los más grandes lj 
de Xbox 360. 


El mudo m ultijugad or 


«COMPAÑIA. Microsoft 

• CONSOLA; XbflM 360 
«AÑO; 2012 

«N 1 DE LA REVISTA: 255 
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onlíne ofrecía unas 


sibilidades casi 


infinitas, 


imosquis 


HALO 4rF0RWARD UNTO 
DaWN 1 uc u n a seri ü de acción 
real que inspiró el juego. 


'Epico' fue el adjetivo 
que más se repitió en 
nuestro análisis del 
juego, que obtuvo unas 
altísimas puntuaciones 
en todos sus 
apartados, en especial 
en duración, gracias a 
su gran modo online. 


SU LANZAMIENTO FUE UN 
ÉXITO, superando en beneficio 
obtenido el primer die a 
cualquier otra otara del año. 


todas LAS QQNS; 


VIDEO JUEUG& PARA 


TOOOS 


Alternativas 

» Geirs of W*r 

3 H el oíno 
buque insignia 
de( mulEijugador 
coop^rjt.vü y 
cernpciAive 

♦ Barderlindi 2 
et referente en 
cuente a dltipo- 
res ctwperairvos 

* C#lt oí Dtífy 

n. 3 

buena opción 


El Jefe Maestro 
vuelve a casa por 
la puerta grande. 
Bungce había dejado 
el listón alto, poro 
343 Industries ha 
sido «peí de imitar¬ 
lo i añadirle su pro¬ 
pio sollo para firmar 
un shooter lan épico 
como repleto do 
opciones entine. 


HCRJLFltCiS ■fftk de LrjJ wn 
0*mi4iiífrv *jrq.^í *, 4Ufcr#dV r.5^ rt)rp«i*ei 


■ ti unlinc : ■q.jnlf iío. 
v iftdiíiiAn dM cdoptíjiiwci 
d« Spartfci Dp‘., unKkfló 

■ H.i-r arma* , h.itn .i i¡3f- 
Tí-pC’í'íltt 4 msniüv*. ÍO q?4* 
d4 iftlinidjn) d# paMbil.4Jdri. 


■ SONIDO : ™*l düW*r? ¥ Li Trnni¿* 
,^ie* eeme eu*r dimite q« pc-u-ui 


■ DURACION L . ■■■-fufi.i. ceed«rÉtn* 
1 lk mgdes coriepreBvai pa/*mueh& 


■ DIVERSIÓN E. «íiCi ( . ;« ■ ' . 

4 Id qrínde por f habiltdJid#* 


■ Loé frailee* c.r. tuli-ir, 
drm*»ndo mmptidíirrt. S* 
han qtwdiade *iqe «*•'.. 

■ b ÜHtUrtA Xbu 

Uve Cftld pin unjAf a 
Serian ítev AClu» 4 ídMv 


?rCC!j“ 
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hmu «wonnTi&'Brtp 


Valoración 


Así de imponente 


Lo mejor 


ÍQOÚSO&flE 


Maestre en la 


dedicamos en 


TtmGAME 

SWM201Í 


Lo peor 


M;.S Inerte, mát épico. Vuelve el Jete Maestro 










































































































LA m£(*AfcvOk*dÓn do Poteémon 


POKEMON X/Y % 


La expectación en lomo al 
salto de la saga Pokémon a 
las tres dimensiones fue 
altísima, y eso se trasladó a 
nuestra revista, en la que 
dedicamos un elevado 
número de reportajes y 
artículos al juego. 


la evolución da pohÉman 


pahéman 


l primer Pokémon en tres dimensiones llegó a 3DS 
cargado de nuevas propuestas y con toda la calidad 
que caracteriza a esta gran saga. 


Explorar kalos con nuestra Pokédex resultó más 
espectacular que nunca en esta entrega de Pokémon 
debido al salto a las 3D, que gracias a la potencia de 
3DS nos brindó un precioso mundo en cell-shading. 
Donde hubo cambios menos notorios fue en la mecáni¬ 
ca, que una vez más nos instaba a capturar pokémon 
para ponerlos en unos combates que contaban con !a 
megaevolucion como novedad principal. Pero este no 
fue el único añadido, y en esta entrega conocimos a tos 
nuevos Pokémon de tipo Hada y accedimos al Superen- 
frenamiento y aí Poke Recreo, dos minijuegos opcionales 
que aportaban variedad al desarrollo. Todo esto, y mucho 
más, hicieron de X e y una de las entregas más comple¬ 
tas de la popular serie de Nintendo, 


O COMPAÑIA Míntendo 
©CONSOLA. 3DS 

• AÑO: 2013 

o N DE LA REVISTA: 267 

• NOTA; 94 


imusquis 


LA$ RÉSÉRVAS EN JAPON 

superaron las 100.000 
un ida des... ¡elpri mcf d ia! 


ES ÉL TITULO MAS VENDIDO 1 de 

ludo e I ca laLogo de 30 S, Con 
más de 14 m¡Llenes de 
unidades distribuidas. 


jMuy buenas! Bienvenido al Centro Pokémon 


Cientos de horas de 
diversión, un apartado 
técnico muy cuidado,,, 
Pokémon X/Yn os 
convenció de lleno y 
obtuvo una de les 
puntuaciones más 
elevadas hasta la 
fecha en 3DS. 


Pokémon Xe Y 
representan la res¬ 
puesta a las expec¬ 
tativas de Los fans de 
La saga, abrasando 
por fin L93 30 en La 
saga principal con 
una región de Kilos 
enorme y otras 
novedades como la 
megaevolución ó el 
tipo Hada. 


■ l i tflacnu en 30 

PoikÉHTísn j 1 cela regiir 
'< ¿-es -rúa rr-ejera c&pentfa. 

I Lu navadad» ccrrs la 
rrtMMVokm&n, ti c-pí¡ H*ML 
el Pcke Recrea, el PSS 


■ Etccnajlot en 20. 

No 5-prrp-B 5€ aprZVE'Cha U 

capaos ja ] D ae a nmscla 

■ Alguno» combate* h 

ralent-zan Perrasiais sí hay 
rrychas PíAífTfln o electas 


cantidad do BMi 
Pokémon volvieron 


a deslumbrarnos 


completamente 


Lo poor 


' J~ T f 1 l T I l" / J 





Alternativas 

B .íUf lCOS Et ^>5ctio ce lis Fierren y 


* Pokémon 

la balaza Ce Küüs 2 * 5 ! jotran 

93 

BUnco 2 y Negro 

2 ton imprescin¬ 
dibles s-f qvenéis 

B SONIDO j - .m h* - t'fifVK 
mvOhe, pero L 91 gnlps Oí P&kéflpfln no. 

93 

capturar a lodos 
Los Pqhemgn. 

* Animal 

B OUfLACIÓH ^cAéreori +% iinómmo 3c 
cantos ft nonas setcuOnenos Ka.ei 

97 

Cmuing New 

Loaf si lo vuestro 
es personalizar 
a vuestro perso¬ 
naje hasta 
*4 Infirato. 

B ÓIV L HS| Óf* La Anim-a PíW^Tión 

na muer*, pera 3 w-ces cania un poce 

93 

PUNTUACIÓN CkM 
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La conseguida ambientaciónfue 


una de los puntos fuertes de la 


nueva franquicia deBefhesda 




ahonared 


a nueva franquicia de Bef hésela nos presentó a Corvo* 
un mortífero asesino con amplias dotes para el sigilo.» 
y para hacernos disfrutar con un shooter único. 


La ciudad ficticia de Dunwall, una suerte de 
Londres del siglo XIX con toques '’steampunk", fue 
el acertado escenario elegido por Bethesda para 
ambientar su nueva IR, en la que la libertad de acción 
marcaba el desarrollo, sobre todo en lo referente a 
las enormes posibilidades para asesinar a nuestros 
objetivos y movernos por las lóbregas calles de la 
ciudad. Además de una gran agilidad y destreza con 
las armas, Corvo, el protagonista, tenía la capacidad 
de poseer a diferentes animales, como un pez o una 
rata, lo que aumentaba enormemente nuestras op¬ 
ciones de infiltración y apartaba mucha variedad 
al desarrollo. Con apartado técnico que no 
rompía moldes, pero que despuntaba por su 
brillante trabajo en al plano artístico, Dis- 
honored se convirtió en una grata sorpresa 
y en uno de los mejores títulos de 2012, 


o COMPAÑÍA Bethesda 
• CC MSOL A : p$a - XbQJf 3 ED 
O ANO 2012 
*N CE LA REVISTA: 254 
i MOTA: 94 


CANCELPREM» a "Mejar 

Juego del Año’eri los BAFTA 
20i3 y lambienel de su 
categoría en los Spike VGA. 


ACTORES FAMOSOS ,e orno 
Suson Safandün o Cerne 
Fisfter, prestaron sus voces en 
el doblaje en ves sien cric ¡nal 


Nuestro cuadro de 
valoración se quedó 
corto en espacio para 
enumerar todas las 
virtudes de Dishono- 
red que nos conquistó 
por completo gracias a 
su ambíentación y 
libertad de acción. 


Cervo Attano, un letal asesino.fue el 


protagonista de estej uegazo, que 
mezclaba acción con momentos de 


sigilo de manera muy acertada 


quese co nvirt ió e ngre de les 


majó res títul os del ano 


Alternativas 

* La 

Bioshack 

lamben c» un 
ihofllcr di Ftfre ri¬ 
le, .lunqijc rl 
dfe« Hó rftfclCÍ 

tí interior, 

* Ocui Ei 
Machina cotí 
parte d esnto 
dt ijgiicio, pero 
ofrece mínoi 
opciones. 


■ GRAFICOS I-.Í. Jk' . nlT ion 
Mrftfrírut Lí a.r¥CCrtfi3rti¿(JCÍ«9tr.^L 


Verdadera libertad 
de acción, rejuga- 
bibdad máxima, 
un apartado artís¬ 
tico espectacular, 
ambíentación sober¬ 
bia, historia atracti¬ 
va, sigilo y acción,.., 
Dishonoreó tiene 
tantas cosas buenas 
que no nos caben en 
esta valoración 


m La jnitni nLulDn t 

qu-« ftp* If-.l irtMjv 0hfh¡ifti 
OwriwaiU Y *11 fn-llo r L4 

■ L i dínona df nivel ti v 

ariJiixe ti dt lo 4 u« 

hirnM vrtto rU» q^ntíJCuJni 


¿Íshonored 

Dvw Ai* - * 1 


■ ti nonti p,irj la buena 
4|u« e*. Ij hgíjv a* til# 

nutq.'^o nov r^n '.afridp $ poca 

|| Mó Aprovi i huar Ij. 

iiVrttrtWfl, Optantl que |*ftt y 

goma tfi sneotr inte 


Valoración 


Lo mejor 


Lo peor 


■ SONIDO mteK-m pirro ,-l 

óebUtt &( caflftiiftó *• Lltvj 14 fi-ilTu 

92 

■ DURACION Uftj* 1 MBhora [■ ¡rj| 
competido todo, *yn 4 s« «, rrHj> ftjugteHi; 

82 

■ OI VERSION U 1 -• U4 fe «:i0r. f .1 

fe nwflit* rmlmít* tn^ankíhrfrii 

95 

PUNTUACIÓN 

FINAL 

94 
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LA MEZCLA DE TIROS. 
ROL Y COOPERACI OH SLR A 
LA 5tNA ÍJIl IDC N TIDJLD 0C 

UN TITULO GENIAL . 


nuestra 


Bord0rfar¡ds 2fue una de 
to sorp r esa s del año, y 
asios (otrasladamos en 


nuestro completo 


REPORTAJE 


TERRITORIO 

FRONTERIZO 


. V .L 


“* Pe* i m ■»' 


COOPERATIVI 

INFINITO 

■Pif) ' *fe-* mr ■ Hi-*- r—*■■■• VM+ U T i lia *#*i “ H fefe-1 - i J-i- 
^ ■ ■¥ J P APW 

H ■ ~rm -m p ■ >■ H|i» •* dk. i rm :.iAhi im Mfee Él fe» fe-va 


i su paso par» ■ ^ 

la revista 

Después de la genial 
primera parte* esperábamos 
como agua de mayo una 
secuela, por lo que 
Borderíands 2 recibió una 
extensa cobertura en la 
revista desde que fue 
anunciado por primera vez. 


abriendo La caja de pandera 

borderlands 


'COMPAÑÍA 2K 
■CONSOLA PS3-XbOX36Q 
AÍTO 2012 

1 M OE LA REVISTA: 2SJ 
■NOTA: 94 


imnsquis 


LOS "HUEVOS OE PASCUA" 

era nmuy nume rosos, e 
I nduían re íerenc i as a juegos 
como Mlnecraft o FalEout 3. 

SE CONVIRTIÓ ÉN El JUEGO 
MÁS VENDIDO de la historia 
de 2K Carnes, logrando 
d i sí r ií>u ií sr^s di 6 mi I lone S dé 
copras a 20U. 


asfrar Los planes del malvado Jack "El 
Guapo" resultó ser una tarea tan dura 
como divertida y variada. 

Tras el éxito de la primera parte* 
Border/ands volvió con una secuela 
que, de nuevo, apostaba por los dispa¬ 
ros en primera persona como base prin¬ 
cipal, pero que nos sorprendía desde 
el principio hasta el final gracias a un 
variadísimo desarrolla, que mezclaba 
diferentes géneros. Los 4 personajes 
jugables aumentaban las posibilidades 
multijugador, que ofrecía momentos 
hilarantes gracias al sentido del humor 
que marcaba las partidas. Vivíamos 
situaciones de lo más inverosímiles 
mientras recorríamos los parajes de 
Pandora, que lucían de una forma tan 
particular como atractiva gracias al 
buen uso del Cel Shading, 
jJuegazo! 


Los gráficos en Cel Shadi ng se 
mantuvieron respecto a l a prim era 
entrega del juego. 






I~l T Í. 3 U A * i 


«-«UrtMlll 


análisis de 4 páginas. 




,1 j^Til A13 


THHal 




Lid * - 


i i. mv ■«* 


- R 




ur*fc -»■ #*** 


■ -h—■ F -—— 


Lo mejor 

Alternativas 

m uuricos n • r. *h* 4 nt" ^ 

90 

■ Pe— perUe*. que 

* Falloui New 

qrar. personalidad y no hay ríleni.ración* 

permite repartir balun 
anime junio a 1 rea amigos. 

■ Lo* periHuJel, cada 

Vegas también 
une disparas y 
RPO. aunque 

9 SONIDO E. dio i|e al cülcllifio e i 
qcrual y casa de frvarav'Ua cor. el r.umo- 

93 

uno de 1 o l cuates tiene sus 
[¡ t üC’.'-.h poderes. especiales. 

el Compone rile 
rolerc es imi cha 

B DURACIÓN La campaña dura 30 han, 
hay misión** secundan-as y *s neiugatle 

94 

Lo peor 

mas acusado. 

■ 0 *»r* di W*r 

3 ,-rn Xíj-., .>40, 

larribí-ín trisruc 

dijpdfoi y cam¬ 
paña cooperativ* 
para cuatro, 

■ FilliMt (nfiiúl. «mi' 

'eoppmg' y ' cUpptng". pena 
que Sipo* iid>CQ4. 

i Ln-i Vfhi' uloi 

»caws y apenas se tes saca 
part-dü «n las (rustanes 

fl DIVLRSIDH f, .... 1 i n- , ■ .1.1. j, 

6'*r» y «4, «flpí'jliwn '»'iupér4eie. 

95 

PUNTUACIÓN CIA 
FINAL íJH 


La mezcla de rol y 
disparos volvió a 
funcionar como un reloj 
suizo en esta secuela, 
que brilló con luz propia 
en todos sus apartados 
y destacó por el 
imperdible modo 
cooperativo para 4. 


Valoración 


La mozeta de dispa¬ 
res y rol de Goarbo* 
da en el clavo, lle¬ 
gando a un extremo 
delirante: cooperati¬ 
vo para cuatro, varie¬ 
dad dq personajes y 
habilidades, cientos 
de armas, gran dura¬ 
ción, estética muy 
personal... Un juega- 
zo con mayúsculas. 
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La habilidad 


fundirse con lias 


unos pg ¿tes muy 


elaborados y 


divertidos, 
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IT) thB legend nf zElda 

T — w “ alinh betwEn worids 

I ink se convirtió en un mural andante para protagoni¬ 
zar uno de los Zelda más originales. 

Alternando entre Hyrule y Lorule, su dimen¬ 
sión tenebrosa. Link estrenó en esta aventura una 



9 COMPAÑÍA: 

Nintendo 
• CONSOLADOS 
9 AÑO: 2013 
O N DE LA REVISTA: 
269 

9 NOTADA 


inaudita habilidad: convertirse en una pintura que 
le permitía fundirse con las paredes para acceder 
a casi cualquier lugar. Esto dio pie a algunos de los 
puzles más ingeniosos de toda la saga, que man¬ 
tuvo en esta entrega gran parte de sus elementos 
principales, y que sacrificó algunos elementos, 
como la dificultad o la duración, para ofrecernos 
un leída tan trepidante como divertido. 




max 


payne 3 



• COMPAÑÍA: R«:k$tar 
9 CONSOLA PS3- Xbox36G 
9 AÑO: 2012 

*N ÜE LA REVISTA: 249 
9 NOTA' 94 


S u regreso se hizo de rogar* pero 
el incombustible Max Payne 
demostró que seguía en plena forma* 




Un secuestro era el punto de 
partida de la tercera entrega de Max 
Payne, en ia que el castigado ex po¬ 
licía viajaba hasta las calles de Sao 
Paulo para hacer lo que mejor sabe: 
repartir plomo entre los cientos de 
sicarios que le salían al paso. Ac¬ 
ción frenética, tiempo bala, analgé¬ 
sicos "a porrillo' 1 y muchos, muchos 
tiroteos a dos manos volvieron a ser 
los pilares sobre los que se sostuvo 
la vuelta de Payne. que consiguió 
convencer a sus seguidores más 
fieles y también le sirvió para ganar 
una legión de nuevos adeptos. 


Hyrule vive su propio Renacimiento 


JOPOS LOS 


****?*&■ Hhd.ft 
WOCOJUf eos PAUJI | 


FORMATOS 


Llevábamos muchos 
años esperando el 
regreso de Max Payne. 
por loque nuestra 
cobertura antetat 
evento estuvo a la al tu/a 
del personaje. 


No es muy frecuente ver 
aun título para portátil 
en portada, pe/o Link se 
ganó este privilegio 
gracias a esté juego, 
uno de los más espera¬ 
dos en su época. 


La gran calidad de esta 


entrega de Zelda le hizo 


ganarse esta portada 


Diversión en estado 
puro. Así calificamos a 
esta peculiar entrega de 
Zelda, que aprovechaba 
las capacidades de 3DS. 


Un raje ro d Uttnpt 

fí'IiTd («fÉC.FMn' 
la í i* 

*■ vm m*#t- 

tr*. ¡m* ucfíftt* U 
¿•Acunad y tfuJ’Kten 
«a fa# 

4* ritmo. Li Ub*TU4 
■fav ’DUn r *1 mrjw 

WlifVt La UR El 

■Una da 2riüM ni. 
nSn twnrj 


NT « 94 


0 Ih histeria 


LV¡t#u 

íriro 


Lo mwfor 
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a saga FIFA se sirvió de su amplio dominio de 
PS3 y Xbox 360 para marcar uno de los goles 
iás espectaculares de la generación. 


La última gran jugada de EÁ en PS3 
y Xbox 360 antes de fichar por la nueva ge¬ 
neración de consolas nos dejó un simulador 
para el recuerdo. Con todo el trabajo acu¬ 
mulado durante años y las dosis adecuadas 
de novedades, como el sistema de "control 
del ritmo". FIFA 14 se convirtió en uno de los 
mejores juegos de fútbol para unas consolas 
que ya parecían haber dado en el terreno de 
juego todo lo que tenían dentro. Sin duda, una 
despedida a la altura de su leyenda. 


• COMPAÑÍA: EA 

• CONSOLA: PS3-360 

• AÑO 3)13 

• N DE LA REVISTA: 

367 

■NOTA: 34 


La maquinaria sigue engrasada 


El lanzamiento contó con 


una fuerte campaña 


publicitaria en prensa y TV, 


Un juego redondo y que 
pese a no aportar nada 
nuevo ai género, nos 
mantenía pegados a Ea 
pantal la de inicio a f En. 


FIFA fue puliendo su 
carrera en PS3y360 
hasta convertirse en 
todo un crack 
internacional. 


La recreación 


virtual de los 


futbolistas estaba 


muy consq 


micnuttvu 


HarftryM Jíinri 
producía ifl'(*c*W# 

U4* <titn«nu ma 

mil aJ ¿rtai le y 
íuflOOflÉ « u p*rt*o 

Í*K icrfi ne tgdg m 

ipjflsífl iknln f w 
iíMtaunM hatería, 


al ^áa#ro, 
paro to a «n 

Unpfwuflfíiflílí 
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VIDEOJUEGOS AL PODER 

Actores y actrices internacionales, diseñadores de la 
industria... o el equipo de Hobby Consolas. La importancia 
e impacto del sector de los videojuegos en la sociedad 
era cada vez mayor, y esta circunstancia nos dejó 
algunas imágenes imborrables para el recuerdo. 


■ s fú. : t; < " * 



Adaptarse a la "era digital" fue uno de nuestros objetivos 
principales en esta época, que dio para un buen número de 
anécdotas y datos curiosos. ¡Recordamos algunos de ellos! 





Utf 


U relación 
ddJoef 


ftEPQftTAJE 


altuíéítiv* 
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REPORTAJES 
MUY CURIOSOS 


En un claro objetivo por desmarcarnos 
del resto de medios, en esta época 
publicamos algunos de los reportajes 

divertdos y personales de 
nuestra historia. Los temas elegidos 
fueron de lo más variado, pero en todos 
ellos nos esforzamos al máximo. 


mas curiosos 




Hobby Consolas 
sigue creciendo 




L*Fi£P*££ritt 



editorial 



Una nueva etapa 
llena de ilusión 





En esta etapa la revista vivió 
uno de sus cambios más 
importantes de los últimos 
años. Manuel del Campo dejó 
su puesto como director para 
hacerse de la dirección general 
de Axel Springer, nuestra 
editorial Su sustituto en el 
cargo fue Javier Abad, todo 
un clásico en el sector. 






























































































































































La Hobbv, con batería 

yyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyy/X^yyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyy 


yyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyy/fy/yyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyy 

Potenciar y "enriquecer'' nuestra revísta en formato 

digital fue otra efe las estrategias que empleamos 
para resistir la proliferación y fuerza de los 
contenidos 
web 


que 
ganaban cada 
vez más 
importancia 
y te ponían las 
cosas aún 
más difíciles a 
publicaciones 
en papel como 
la nuestra. 




Más directa 

yyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyy 

La organización y presen¬ 
tación de los contenidos de 
la revista se reajustó para 
ofrecer un estilo mucho más 
visual intuitivo y directo, 
¡Imposible perderse nadaí 


u nmsm 




Putea 

Stait 


Más personal 

Dimos mucha más importancia 
aún a las opiniones personales de 
nuestro equipo de expertos, que 
desgranaban lá actualidad en 
diferentes columnas. 


nEFQBTftJE 


REPORTAJE 


nCSlDENT ÉV1L 


De aniversario 

yyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyyy 

Los 30 anos de NES, el 25 cumpleaños de 

Mario, Sonic convirtiéndose en un veinteañe 
ro... En esta etapa se concentraron un gran 
número de aniversarios de algunas de las 
sagas y personajes más importantes de la 
historia de los videojuegos. Por supuesto, 
celebramos todos ellos con vosotros* 


'panVí" * Sfflv> 0 

Of hiy Evt j, 


/////////////////&///////// 
Las entrevistas y reportajes 
adquirieron un tono menos 
generaltsta y más "profundo", 
lo que nos permitió transmi¬ 
tiros "el otro lado" del sector 
de los videojuegos. 


estrenó su nueva 


sección: "Retuiteandc 
offlíne". 


Para celebrar la 


treintena de NES 


blicarnes un 


f En- • Í^Tvl(SÍeí>TiOHS 


r 
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if El mástcr te permite tener 
una formación muy potente 

en muy poco tiempo» 




OTROS LANZAMIENTOS EN 


""“Siaasemis™ 


“«ssíüasá. 


Máster en Periodismo 


Más interactiva 

//////////////////^^^ 

Muchos de los contenidos 

de la revista empezaron 
a "enlazarse” con los de 
nuestra web. lo que hizo que 
ambos formatos se comple- 
— mentaran a la perfección. 


Con el objetivo efe formar a ios mejores 
profesionales en medios especializados 
en inf ormación de videojuegos, pusimos 
en marcha nuestro Máster 
Axef Sprínger, que tuvo 
una gran acogida. 


universo 


Nuestro concurso para 
buscar a ios mayores 
fans de Zelda nos 
regaló algunas 
imágenes realmente 
impagables. Como 
siempre, vuestra 
respuesta (y amor por 
ia saga de Nintendo) 
fue impresionante. 


Los juegos clásicos ganaron 
espacio y protagonismo gracias 
□ secciones como RetroHobby o a 
reportajes exclusivos, realizados 
siempre por auténticos expertos 
L en la rama más nostálgica de 
IL ios videojuegos. A 


Más diversa 

La actualidad cinéfila 
también creció exponen¬ 
cialmente en esta etapa, sin 
olvidarnos de otras ramas 
de entretenimiento, como el 
merchandising consolero. 


¡Rompe Ralph! 


□ hombre de kn 
pufos de hierro 


24 la historia de hubby consclBB 2012-2013 


Man uel del Campo fue uno de los profesores 
que impartió clase en el Máster, I 


colecciones, 

disfraces... 


recibirnos cientos 


asombraron. 


Las críticas y reseñas de películas 
no solo aumentaron en número, sino 
también en profundidad. 
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fitHOY LOS NIÑOS SON ADULTOS 

Y ESOS EXTRAÑOS VlDEOJUEGpS 
SE HAN CONVERTIDO EN CULTURA 


impresiones personales 
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MIYAMOTO, PRINCIPE 
DE ASTURIAS 

El gran Shigeru Miyamotofue galardonado con 


«H lai A*#*! 


la priv»* neipm. 1 *! 


el Premio Príncipe de Asturias de Comunicación 
y humanidades en 2012, y nosotros tuvimos el 
honor de entrevistarte en exclusiva. 



Con los 
lectores 

Muestra interacción 
personal con 
vosotros Jos 
lectores, fue mucho 
más intensa que 
nunca en esta etapa, 
y os invitamos a 
compartir con 
nosotros algunos 
momentos realmen¬ 
te especiales, como 
las primeras 
partidas a Wií U o a 
descubrir Castíeva- 
rtia Lords of Shadow 
2 , de Mercury Steam. 



los últimos 


Recorrido fotográfica per el E3 


Las imágenes 
de la feria ^ 


¡asa— 


Calendario 

consolero 

y/////y///y/y^ 

¡No podía faltar a la cita! Uno 
de nuestros clásicos, el 
calendario "consolero", fue 
uno de los regalos que os 
ofrecimos en los números 
navideños de 2012 y 2013. 
¿Verdad que es útil? 


¡DISEÑAMOS 

CAMISETAS! 


Nuestro equipo de redacción se 
lanzó a una nueva aventura: diseñar 
camisetas exclusivas con el sello 
Born To Play, ¡Fue muy divertido! 


David y Pañi, noc si ros enviados al E3, 


trajeron consigo cientos de imágenes. 


EL MEJOR E3 DE LOS * 
ULTIMOS ANOS i 


La presentación de PS4 y Xbox One fue lo más 
destacado de un E3 realmente espectacular, y 
en el que por fin descubrimos de primera mano 
tos secretos de la tan ansiada "next-gerT. 
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HÚMERO 245. La información exclusiva de Mass 
EffQct 3 copó la portada de este número, que indura 
un suplemento con la gura de RE Revelstions. 
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LA MUERTE! 
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NÚMERO 246. Darksiders /ffuo el fítgEo elegido para 
resaltar nuestros contenidos del mes, entre los que 
también estaban los primeros análisis de PS Vita. 


SE ACERCA 
LA NUEVA 
GENERACION 
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TODOS LOS VIDEO JUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 



NÚMERO 247. Otra exclusiva f esta vez de 
Assassirís Creed til , ambientó de esta manera 
tan e s pectacu lar la portada de la revista. 




¡Menudos do JBñitos que vivimos! atentos al desfile de 
grandes personajes y juegazos que desfilaron por las 
portadas de nuestra revista en esta movidita época. 



PS3 * Xbox 3G0 * Wü U * PC * PS Vita * 3DS * ¡OS * Android * Retro 


TODOS LOS VIDEQJUEGOS PARA TODOS LOS FORMATOS 



WUOFDUTY 


M05 jugamos el peifcjo para 
analizar tedas sus versiones 


E l juego más deseado 
nos to ensena todo 


PRIMEROS JUEGOS 

■ Ni :w Supcr Mano Ríos. U 

■ Cali oí Duíy Black Qps U 
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EL NUMERO 2S6 di o el pistoletazo de salida a Wií U en España, y para contaros 
iodos los detalles de La prometedora nueva consola de Nintendo contamos con La 
inestimable ayuda del gran Shigeru Miyamoto, pulen nos concedió una extensa 
entrevista en exclusiva. No menos amplia fue nuestra cobertura particular de este 
emocionante acontecimiento, y en este número también os of racimos tos primeros 
análisis de todos los juegos que llegaron junto a la "next-gen" nintendera. 
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COLONIAL MARINES 

Acción, icnswn. íerr(jf,„ 

¿Así será la j£r*n «OfpTMl rinl fino' 
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NUMERO 340. Et regreso de Alien al mundo de los 
videojuegos siempre es une noli tía a destacar, y asi 
lo hicimos nosotros con motivo de Coíonraí Marines; 


KJ 1 n- r Ktai)W ' nv» ' KP - Dü■ ■ 3 M * *í 


PARA TOPAS LAS CONSOUS 



NÚMERO 340. Había muchas dudas respecto a CoD 
Btack Gps NA- hasta la llegada de este numero, en 
el que os contamos todo sobre él en exclusiva. 



NÚMERO 250. Nuestro completo repaso al E3 de 
2013 fue "presentado" por el protagonista de uno de 
las grandes sorpresas de latería: Watch Doga* 



NÚMERO 251. The Lastof Usara uno de los títulos 
más esperados por los poseedores de PS3. y 
nosotros anticipamos todos sus detalles. 



TOOOS ios VIPI0JUECQ5 PAR* TODOS IOS FORMATOS 
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NUMERO 252 - La sexta entrega de Residenl Evil 
llegaba a las consolas... y a también a nuestra 
portada, que lució así de Impresionante. 
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! GRATO" 


GROUND ZEROES 


Kojim* pecic-ntó sl^nucvg jucko ' 
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DERROTA A 
TUS MIEDOS 


DUTY 


NUMERO 253. Viajamos hasta Tokio para asistir a la 
presentación de Ate raí Gear Ground Zarates, que fue 
conducida por el mismísimo Hideo Kojlma. 




NUMERO 254. El Jefe Maestro regresó con más 
fuerza que nunca...tanta, que cualquíera so 
a arrebatarte las portada de este número. 
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NÚMERO 255. La segunda portada para ASSSSsifi'S 
Creed IIIde esta época llegó con motivo del análisis 
del juego protagonizado por Connor Kenway. 
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NÚMERO 257. Nuestras primeras 7 horas de juego a 
Bioshock Infinite nos dejaron tan impresionados que 
invitamos Beoker Oewitt a sabrosa J 'fepa", 
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NÚMERO 2&8, Fuimos los primeros en probar 
Coarte venia Mtrror of Fafa y os contamos todos sus 
secretos en un número ten épico como Drác ule. 



NÚMERO 253. El análisis en exclusiva de Crysis3 
fue nuestro contenido estrella de urrnes en el que 
también jugamos por primera vez a Th&LastofUs. 



NUMERO 260. La tercera portada para ASSaSím'S 
Creed de esta época llegó con motivo del 
desembarco de la cuarta entrega de la saga. 



P$4 * Xbox One • PS3 • Xbox 360 • Wíi U • PC * PS Vita • 3CS • ¡OS • Andtoid 

TODOS LOS VIDEOJUEGOS PARA TODOS LOS FORMATOS 
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RETRO 


Puntuamos los juegos exclusivos 
Hablamos con sus creadores 
y te damos nuestra opinión | 


Historia 
de una 
consola 
mítica 


BATTLEFIELD 4 vs 

CALL OF DUTY GHOSTS 

¿Quién gana la batalla? 


alamos 



citatro 
mÁl V 


ps 4 y xbox une 

EL NUMERO 269 destacó por su preciosa portada, ambientada por el 
incombustible Link, pero este número guardaba en su interior otra impresionante 
sorpresa: Nada más y nada menos que un reportaje de 25 páginas en el que 
destripábamos, comparábamos y analizábamos todos los entresijos de PS4 y Xbox 
One, las tan esperadas consolas de nueva generación que, tras una meses y meses 
de rumores, anuncios y polémicas, se lanzaban de forma oficial en E spafta. 
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NÚMERO 26i . La guerra entre los shooter era 
encarnizada, y Bafthfieid4 contaba cor un ejército 
capaz de hacerse con el poder absoluto... 


2^9€ 
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NÚMERO 262, Pero Caliof Duty Ghosts no estaba 
dispuesto a rendirse sin plantar cara. ¡Menudo 
duelo de titanes vivimos en nuestras consolasE 



NÚMERO 263, En uno de los E3 más espectaculares 
de los últimos años, PS4 y Xboxone mostraron por 
fin su aspecto final j Arrancaba la "Next-Gen"! 



NÚMERO 264-Etten Pago fue la imagen de esto 
número con motivo de nuestras primera partida a 
Beyonck Dos ¿toras, lo nuevo del gran David Cage, 



lÜUÜSLGS VfflJEOiUECOS 


fOHMftíOS 


omentos 

¡estagénei 


NÚMERO 265. EJ juego más esperado del año, 
gta v, se preparaba para dar el golpe en nuestras 
consol as, y Michae L v ino a darn os una ad ve rtencía... 
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TOOOS IOS video juegos Para tgdü$ LOS fu r mato: 



iAiuilisls en primicia! 
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NUMERO 266 Tilanfalt, uno de los primeros grandes 
exclusivos de Xbox One, lució asi de brutal en la 
portada que le dedicamos. ¡Menuda ptntazateníal 



NUMERO 267. La genial serie Arkham se despojaba 
al fin de su máscara y nos descubría tedas las 
virtudes de Origina la nueva aventura de Bafman, 
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TOCIOS LOS VIDEO JUEGOS PARA TODOS LOS FORMATOS 


PS4 


¡Todes les (liegos 
deHartrainiciiTol 


NÚMERO 266. AsíáSSirt S Cré&dtVizó velas y 
abordó nuestra portada con motivo de su análisis 
en todas las consolas, incluidas las "next-gen". 
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El Maestro ladrón ha vudto 
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NÚMERO 270. El Maestro Ladrón de ffifefse coló en 
nuestra portada con total sigilo. Menos mal que su 
juego era merecedor de un privilegio asi 
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por JAVIER ABAD 


m i relación con Hobby Consolas ha tenido 
dos etapas bien diferentes: una primera 
en laque fui 'Vecino" en la editorial, y la 
segunda, ya integrado de pleno en la redacción. 


entretenimiento que contaba cada vez con más 
adeptos, y para la revista también, porque toda 
una generación de jugadores creció esperan¬ 
do ansiosa el día en el que "la Hobby" llegaba 
al quiosco cada mes para informarse sobre 
las últimas novedades de su consola favorita, 
contribuyendo así a que los datos de ventas 
alcanzasen cifras estratosféricas. 


JAVI ABAD entró en Hobby 
Press-en el verano de 
p ara h ace r u na suplencia, y 
no lo debió hacer muy mal, 
porque sigueenlacdiíotia! 
23 años después, 


Mis primeros años como redactor en Hobby 
Press (ahora Axel Springer) los pasé curtiéndo¬ 
me como redactor en las revistas Todo Sega y 
Nintendo Acción. Durante ese tiempo compartí 
oficina con la redacción de Hobby Consolas, así 
que además de ser compañero de la Teniente 
Rípley, Lolocop, Cruela de VÜ o Boke, entre otros 
muchos, fui testigo privilegiado de cómo la 
revista, que apenas tenia año y medio de vida 
cuando yo entré en la editorial, se asentó como 
el gran medio de referencia enfre todos los que 
hablaban de vídeojuegos en España (y os re 
cuerdo que por aquel entonces eran muchas las 
revistas que coincidían cada mes en el quiosco). 
Fueron tiempos en los que trabajábamos 
mucho, sí, pero también nos lo pasábamos en 
grande sin ser verdaderamente conscientes, me 
atrevo a afirmar, de la trascendencia que tenia 
lo que hacíamos. Al fin y al cabo, en aquellas 


Ha habido muchos cambios a 
lo lar go de todos estos años, 
pero 


HA ESCRITO en Todo Sega. 
Nintendo Acción y la 
Revista Oficial Dreameast, 


EN 2002 fue nombrado 
redador jefe de Hobby 
Consolas,y actualmente es 
director de la revistay del 
area de vídeojuegos de 
Axel Springer España. 


de la redacción 


Personalmente, después de una primera 
etapa en Hobby en 1999, que se vio interrum¬ 
pida por mi labor al frente de la Revista oficial 
Dreameast durante el tiempo que la magnífica 
consola de Sega tuvo vigencia, mi gran salto se 
produjo en el año 2002. cuando volví o Hobby 
Consolas coma redactor jefe. EL panorama 
entonces ya era distinto al de los primeros años, 
porque de puertas adentro en la editorial todo 
funcionaba de forma mucho más "profesional", 
por decirlo de alguna forma, y de puertas afuera 
los vídeojuegos habían seguido evolucionando 
desde una posición marginal hasta colarse en el 
centro de casi todos los hogares del país. 

Lo que seguía manteniéndose, y no ha cam¬ 
biado hasta nuestros dias. han sido el entusias¬ 
mo, la pasión, y el afán por dar la mejor informa¬ 
ción de todos los que hacemos Hobby Consolas, 
ni los buenos ratos y las oportunidades únicas 
que he tenido el privilegio de disfrutar gracias 
a la revista: viajes a lugares que jamás hubiera 
visitado de otra forma, y experiencias que nunca 
se me habían pasado por la imaginación, desde 
conducir un bólido de competición hasta lanzar¬ 
me en paracaídas (jqué miedo pasé!). 


Traba j ar en I a re ví sta me ha dado La o portunid ad 
de vivir experiencias ten increíbles como este 


salto en paracaídas. Todavía me pregunto en 


qué pensaba cuando acepté el roto. 


of icinas de San Sebastián de los Reyes, a las 
afueras de Madrid, nos juntábamos cada maña¬ 
na un grupo de chavales que en su gran mayoría 
acababa de dejar ios estudios y no teníamos 
ninguna obligación familiar que nos impidiera 
interrumpir un rato la tarea que teníamos entre 
manos para probar un juego que acababa de 
llegar, o marcharnos todos juntos a comer y 
alargar la sobremesa más de La cuenta, aunque 
eso implicara salir unas horas más tarde. En fin, 
éramos 25 años más jóvenes que ahora... 


Ahora* en pleno siglo XXI* podemos presumir 
de ser la única revista especializada que ha 

superado con éxito la transición al mundo digi¬ 
tal, un desafío que se ha llevado por delante a 
nuestros competidores. Hemos conseguido que 
convivan la edición en papel y la web, una nueva 
ventana al mundo nos ha permitido alcanzar 
audiencias millonadas cada mes. 

Por supuesto, no puedo terminar estas líneas 
sin mencionaros a vosotros, nuestros lectores, 
que sois quienes habéis hecho posible esta 
historia de éxito que dura ya un cuarto de siglo, 
y a mí personalmente me habéis dado la opor¬ 
tunidad de tener un trabajo soñado por muchos. 
¡Muchas gracias a todos por vuestro apoyo! 


Aquellos fueron años de efervescencia en 
todos los sentidos» Para el mundo de los 
videojuegos en primer fugar, porque las "ma- 
quinitas" se iban convirtiendo en una forma de 


«raffl se manti enen la pasión 
el entusiasmoKMS^MSSE* 
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Sí no te quieres perder ningún número, 
aprovecha nuestra oferta de suscripción: 


N° 7 (HC 301): Años 04/05 
N° 8 (HC 302): Años 06/07 
N° 9 (HC 303): Años 08/09 
N° 10 (HC 304): Años 10/11 
N° 11 (HC 305): Años 12/13 
N° 12 (HC 306): Años 14/15/16 

ií I', ;Íí # I'* r'iMJ! fT U ■ ^ 4 . V * ' ; 


N° 1 (HC 295): Años 91/92/93 
N° 2 (HC 296): Años 94/95 
N° 3 (HC 297): Años 96/97 
N° 4 (HC 298): Años 98/99 
N° 5 (HC 299): Años 2000/01 
N° 6 (HC 300): Años 02/03 


plan da la CDlaccián 


12 números de 
Hobby Consolas 
+ archivador para 
la colección 
por solo 




Y también puedes comprar el archivador aparte 
por sólo 2,50€ Entra en store.axelspringer.es 






